الفلاش للمتقدمين 


macromedia’ 


FLASH 
NI2 


الاهداءء 


اوا ا و ا کی کے ےک 
رل افا اا کن اد اط 
واخوتي في منتدى الزمان . والى الاخوه والاخوات عبر الاآنترنت 


تخر ج الكاتب من جامعه النجاح الوطنية في اكتوبر 2002 
يعمل في مجال تصميم العاب الكمبيوتر . 

عدد امثلة الفلاش التي قدمها تفوق عن الخمسمائة عمل 
يبرع الكاتب :بلغه السي ++ , لغه التركيب(الاسمبلي), الجافا 
تصمیيم الصفحات 0٠‏ 


Dreamweaver, Java script, Cold Fusion ,‏ و الفلاش 
XML‏ 


2 ذو الحجة , 1424 


المقدمه : 


SELE E Ga TSG E 


أ ااه اه وة کف اکرو نے ف اانا 
ارىئ و الغعية ع اغراي فرص كين ,اعد وجود مئل هذه 


و انطلاقا من هذه الفكره اتکی رو اد نے ستو ات وسو ١ت‏ 


ان هذ ا١‏ الكتاب سيحتوي بعون الله على كل ما يلزم 


او ل اا ا ي کک 
لضرور ه ذلك فان الترجمه الحرفيه لا تفيد بل انها 


كان قطره ان يهبو ويصحو ليو اكبو مسيره العلم e‏ 
ا ع ا ا ر هف و و 


هذ ۱١‏ ا e‏ جف ا ي SS‏ الفلاش 
E CT Oy ORIENT‏ 


ان اي خطأ في هذ ١‏ الكتاب اعزوه لنفسي فهو غير مقصود 
اكا 

وأمل من القارئ الكريم ان يعذرني ان رأى عله او خطأً 
واتى افر .اا على ريح .. 
aT‏ اغفر لنا 


الكاتب 


عدي رسمي احمد السرابي 


- الحركه المنتظمه 

- الحركه بو اسطه البرمج4 Action Script‏ 
anllكوComponen{ili‏ 

-اضافه عنصر 

استخدام المكونات 


. انشاء العناصر 


المؤثرات 


الموثرات النصي4:-effec Text‏ 
ان الحركه المضافه على النصوص تكون بطريقتين وهما :- 


اول : بتصميم الحركه يدويا وهي الاسهل في التصميم وبناء الحركه 
ثانياً : باستخدام لغه البرمجه التي تضيف على الاولى كاملا وتعقيدا في الحركه 


فالنرجع الى السؤال الاساسي الا وهو ماذا يعنى الموؤثر ؟ 

غرفت الخركة اى امور :علي اها التغير فے.الحالة ا لاساسة لان فاا کان الان ماتا 
فان الحركه ستجعل من هذا الكيان جسما متحركا او مختلفا بطبيعته عن الاصل هذا هو مفهو 
الحركه او المؤثر جمله وتفصيلا . 


انواع الحركه على النصوص 2 


وهي كثيره وساجملها بكلمات بسيطه اما تغيير في شكل الحرف من تكبير وتصغير او حتى 
في ملامح ظهوره , او بنقله من مکان الى اخر بحرکه مستقیمه او عبر منحنی . 

وقد ذكرنا في الجزء الأول من كتاب الفلاش ما يكفي من حركات النصوص ولاداعي لادراج 
امثله اخری لسهوله الامر. 


الحركه المنتظمه:- 


الحركه المنتظمه : هى تلك الحركه التى تاخذا نفس عدد الاطارات لعرضها للمستخد. 
فا کل عض صد ی اا اتن ار دام ا ار د لح 


اليك عزيزي القارئ بمثالين بسيطين لتوضيح هذه الفكره :- 


الاول : وهذا المثال يقوم على كتابه كلمه الويب دjıزlن Web design‏ 

التطبيق :- 

الان لنقوم بالخطوات التاليه :- 

1- سم الطبقه الاولى باسم الخلفيه وذلك بالنقر على الطبقه نفسها عه[ ومن ثم اكتب اسم 
'الخافه ' 


wm j| BD) Bl Ij 1 [Ops | 00s N‏ اھ ی چ ار 


ولتكن لون الخلفيه الازرق الفاتح وليكن عدد الاطارات المنشئ لهذه الخلفيه 40 اطارا. 
2 ايء نة اخري وممها داكا 


a û O 


لاداة النصوص , بحيث تكتب الحرف على اول اطار ومن ثم تذهب الى الاطار رقم 2 
وبالزر الايمن اختر امر اضف اطارا a12€ٽfr insert‏ 


` ¥ Timeline 


4- بعد الانتهاء من الخطوه الاولى قم الان باضافه مفتاح اطار ار غ Insert blank keyframe‏ 
على الاطار رقم 3 

والان مجدد قم باستخدام اداة النصوص واكتب الحرف ٤‏ 

وعلى الاطار رقم 4 قم باضافه اطارا كما فعلت ڊlulڊق Insert frame‏ 


5- قم باضافه اطارا مفتاح فار غ ٥إ‏ ھ۲r] 1nsert طاھمnk key‏ على الاطار الخامس 
ومجددا قم بادراج اداة النصوص وليكن الحرف التالي هر 8 
وعلی الاطار السادس قم بادخال اطار عن طریق الامر ٣۸ ۳٣€‏ ٤١€؟٣1‏ 


6 قم بتكرار العمليه الى ان تصل في النهايه الى اخر حرف وهو N‏ ويقع على الاطار رقم 19 
ولنقم بادخال اطارا على الاطار رقم 39 Insert frame‏ 
ولنجعل الاطار 40 فارغا لتختفي الكلمه كليا عند العرض. 


کالتالي ۾ 


المتال الثاني : 


لنقوم بانشاء حركه كرة تصطدم بعصا ومن تم ترتد عنها لتصطدم مره اخرى بعصا في الجهه المعاكسه 
ولاداء ذلك يجب ان نقوم بالتالي :- 


1- انشئ ثلاث طبقات طبقه العصا الواقعه على الجهه اليسرى 


1 لے وو م 
ÉË Scene I‏ | ھت 

متتل جن ار صا زم 

عد چ -- آ 


RR 0 


e TEESE DEST 


# | Ë Scenel 


3 عد ی -- ۲ 
٠‏ منتد ج ار صاز 


3-ومن ثم طبقه الكره ولتكن الكره ملامسه للجزء السفلي من العصا اليسرى 


ball 1 : +* En‏ ا 

lÎ stick + * Ell, 

ll stick ۰ ° 
لے و اة‎ û |+| Bla ml Il] 1 [idorps | a0: 4] 
+ | Ê Scerel 


الان على جميع الليرات قم بزرع اطار مفتاح على الاطار رقم 20 م۳ 4١۷م‏ 
وبعد ذلك قم بانشاء حرکه للکره د بحيث تتحرك بشكل قطري الى اسفل مسرح العمل من الجهه اليمنى 


FETE 


shek‏ ا 
ا 165[ لے وو اوج 
 ÉË Scenel‏ 4 
| منتد جم ارما زى 
عد چ -- آ 


4- اجعل الصعا اليمنى تتحرك من اعلى الى اسفل حتى تصطدم بالكره اذا الحركه للعصا اليمنى ستبدا 
مع حركه الكره بحيث ان الكره ستتحرك بشكل قطري والعصا ستتحرك بشكل عامودي. 
عن طريق الحركه المشهررہ Motion î we€€n‏ 


- الان قم بادخال اطار مفتاح اخر على جميع الطبقات وليكن الاطار رقم40 وقم بتحريك الكرة بشكل 
افقي حتى تصل الى اقصى اليسار ومن ثم قم بتحريك العصا اليسرى من من الاعلى الى الاسفل وهذه 
الحركه تجرى من الاطار رقم 20 الى الاطار رقم 40 حتی تلامس الكره. 


اط ا 
le stiek2‏ 
Fe! stickl‏ 


لے و رج 
Ê Scenel‏ | 4 


. الان قم بادخال اطار مفتاح گا جمیع الطبقات ولیکن الإطار رقم 60 هو الاطار المنشود 
قم بتحريك الكره بشكل قطري من الاطار رقم 40 الى 60 حتى تصل الكره الى الجهه العلويه اليمنى 
ومن وبعد الانتهاء قم بتحريك العصا اليمنى من الاسفل الى الاعلى حتى تلامس الكره ومن الفطري ان 
تکون الحركه من الاطار رقم 40 الث الاطار رقم 60 للعصى اليمنى. 
ولتكن العصا اليسرى 11ا9 ثابته. 


ETE 


كر كه الفا الع الى الأعلے وما للك : رهه الحركه راقغة ن الاطار رف 40 ال 60 


7- واخيرا قم بادخال مفتاح اطار على جميع الطبقات وليكن الاطار رقم 80 هو الاطار النهائي. 

قم بتحريك الكره افقيا للجهه اليسرى وايضا قم بتحريك العصا الیسری من اسفل الى اعلى حتى تلامس 
الكره . ومن الطبيعي ان تجري الحركه على من الاطار رقم 60 الى الاطار رقم 80 مع ثبات العصا 
اليمنى . 


7 bal E ف‎ | 


ا ا »+ :۰ sek‏ ا 
le stickl > * . . !‏ 
mî jl mo] ml CÎ 80 [iors | BE: 4‏ لے و اج 
Ë Scenel 8 4‏ | 4 
متتدج لر ماز 
عل ۴ -- ٣‏ 


الحركه بو اسطةٌ البرمج4 Action Script‏ 


لقد تعرفنا من خلال الجزئين الاولين في كتاب الفلاش على بعض الامور المبدئيه والهامه في علم 
البرمجه الملاحقه لهذا البرنامج والان كان يجب علينا تضمين ما تعلمناه لنزيد من اعمال الفلاش اناقه 
وصعوبه في الحرکه فقد یلزمنا وقتا کبیرا لانشاء حرکه معقده الا انه بالبرمجه نستطیع اختزال هذا 
الوقت وايضا تستطيع الخروج بحركات معقده . 


الخركة في بعدذين := 


الحركه فى بعذين هي تلك الحركه التي تجري آما على المحور السيتى إو الضادي او بيثهما 


فاذا اردت تحريك جمسا معينا نحو السينات او المحور السيني(س) فانما اقوم بتحريك الجسم افقيا 

اما اذا قمت بتحريك الجسم عاموديا فانني قمت بتحريكه على محور الصادي (ص) 

اما اذا كانت الحركه قطريه فان الحركه ستكون صاديه سينيه بحيث ان لهذا الجسم سرعه سینیه وصادیه 
في نفس الوقت قد تتساوى وقد تختلف هذه السرعه. 


شاشه الکمبیوتر 5101۸1†0۲: 
وتختلف شاشه الكمبيوتر عن المفهوم السابق بشكل قليل بحيث ان المحور الصادي يزداد الى اسفل 


وينقص كلما صعدت الى اعلى وكل ذلك لان نقطه الاصل او المرجع (الصفر) تبداً من النقطه اليسرى 
العلويه للشاشه. 


00 


0 


000 
ان ك الف ر اة 5ا 


ا ا ع ا 

ثانيا: البعد الصادي ويعرف بالفلاش على اساس الامر ۷_ 

ثالثا: الحركه السينيه المتابعه لحركه الفأره وتعرف على اساس الامر 10018€× _ 
رابعا: الحركه الصاديه المتابعه لحركه الفأره وتعرف على اساس الامر ۷100186 _ 


ما هي خصائص الكائن التي تتيح لنا تحريكه عبر هذه الاوامر سابقة الذكر ؟ 


Movie Clip pl خصائص‎ ¬1 
6B U†01۸ خصائص الزر‎ -2 


EGS a E e o 
! زرا الا ان خصائص ال افضل فى التحريك ! فما العبره من تحريك زر او ايقونه‎ 


لناتي بمثالا بسيطا على التحريك :- 
المسئله : قم بتحريك كره عبر برنامج الفلاش بسرعه 2 بكسل في الثانيه في الاتجاه السيني ؟ 
المعطيات : اذا لدينا كره ولدينا سرعه تعادل 2 بكسل 

المطلوب : تحريكها في الاتجاه السيني 

مخطط الحركه بالرسم :- 


20 ت 


التطبيق عبر الفلاش :- 
1- ارسم كره على مسرح العمل ولتكن مرسومه على اقصى المنطقه اليسرى 


` ¥ Timeline 


2- قم بالضغط علی الکرہ بالزر الایمن للفأرہ ومن ثم اضغط علی مفتاح ۴8 
ستلاحظ ان شاشة خصائص الکیانات قد ظهرت اختر منھا الكيان Movie Clip pl‏ 


۴ ba 
2 Convert to Symbol * 
el | 


a "| HEE BehaYlar: il Clip Registration: FE 
Fling 


(O Graphic 


| scene 1 


3- اذهب للشاشه الخصائص ع1٤‏ ١ع‏ م٥٣۴‏ وقم باعطاء اسما للکرہ ولیکن ]ے6 


| i 


¥ Properties 


3 Paiz 8 


Instance of: Symbol 1 


Lolar: 


4- عد الى الكره واضغط عليها بالزر الايمن للفأره واختر من قائمه الاوار مر Action‏ 


EAI IN MEY IAG 


Panels ۴ 


Swap SYrbal,., 
Duplicate 5Yrmboal.., 
_onyert to S¥mbal... 


yî Properties 


5- ستظهر لنا شاشه البرمجه وهي المرجو منها تحريك الكره . 
MEO N E aS‏ 


Actions For Eall [(Syumbol 1] 


| MEIN S 
1 LIpear aor S 
1 F ınıZCEIDN= 
j| Constants 

Fro pertits 

داماد __ 

EF __ turre ntFr aTmz 
EE _ Tro pEarA2t 
EF __FocuSreECE 
EF _FfFramzsloadezd 
@ __ height 
EE __namrm 
EF EIT 
EF __TaEatiGN 
em 
ر‎ 
ر‎ 
ر‎ 
ر‎ 
ر(‎ 


=2 AbBIFEITS 


6-ولنقم بالضغط عليه مرتين متتاليتن سيظهر لنا الاتي على الجهه اليمنى : 


_* : * position of a movie clip 


E#pressian: E 


oanL-lipEveEnT [load] { 


لنرجع الى اعلى قليلا وهر الilمر OnClip Event(load)‏ 
قم بالنقر عليه ولنتخر من القائمه التي تظهر نا امر Enter Frame‏ 
لان الحركه ستظهر عند العرض لا عند التحميل . 
aonLlipEYent : Performs actions when a particular movie clip eYent occurs‏ 


e 


Event: 0 Load 0 Aouse down 0 Eey down 
EnterFramıs 0 Aoiuse Up 0 Hey Up 
4 Inload 0 Mouse Mile 0 Lata 


2 ت (د) = + 


anL-lipErzeEnL [enteErFrame} 1 


7 الان لنرجع الى الخطوه الاساسيه وهي كيفيه تحريك الكره عن طريق الامر ×_ 

وانقر عليها وفي خانه الجمل قم بكتابه جملة ;2+×_=×_ 

وهذا يعني انه عند التطبيق قم باضافه 2 بكسل من الموقع الحالي الموجوده عليها الدائره. 

بحيث اذا كانت الكره على موقع صفر فانها سستحرك بسرعه 2 الى الموقع 2 ومن تم بنفس السرعه 
لتصل الى الموقع 4 وهكذا الى المالانهايه . 


evaluate : Evaluates an arbitrary expression 


ا 


اغلق الشاشه وقم بالتطبيق . 


الحركه المتابعه للفأره على المحور السيني - 


وبنفس المثال السابق سنقوم بتغير الحركه لنجعلها تتحرك مع حركه الماوس السينيه . 

لے الى 

1- سنقوم بمحي ما کتبناه سابقا في شاشه الاوامر عن طريق النقر على الامر الذى نرك التخلص منه 
ونختار مفتاح Delete‏ 

2- نذهب الى قائمه الخصائص ونختر منها الامر ×_ بالنقر المتتالي عليه. 

3 الان نختر الامر من الجهه اليمنى وفي خانة الجمل نكتب امر ;۱018€×_.٤۲00_=٭×_‏ 

وهذا يعني ان المرجع السيني للفأره يعادل حركه الفأره الموجوده على مسرح العمل 

ومن الضروري وجود کلمه _۲٠۵۲‏ للاشاره ان الكره ستأخذ احدثيات الحركه على مسرح العمل 
والمعرف ب ۲00__ 


evaluate : Evaluates an arbitrary expression 


ا 


Enpression: |_1_ root. mouse 


onLClipEvTeEnNL [entEeErFrame}] {1 


X= FODLTL. XMOUSE, 


الخلاصةه :- 


لمر ھی خر عه الظرر ف اتی کرم ماحات یر لی کان ما 
2 الحركات على النصوص كثيره ويمكن مراجعه الجزئين الاولين لمعرفه 


ا د ن ا 
ل کن عرض ضا ا ارتم ارات فى العرض فاه من ار ا ان ال الحرك 


4 الحر كه المتطمة ما كرون بر محة الكن اى تحريك الكائن ذف 

5 البرمجه توفر الوقت وتضيف تعقيدا للحركه 

6 الحرکه اما تکون في بعدين او باکثر من بعدين 

7 الحركه ببعدين هي تلك الحركه التي ينطلي تحتها المحورين السيني والصادي 


6 الير جر أ العفر ااانه الحا ت تا مرن اة السرى رة ور ةة ااأيخرر الصادي 


بالهبوط الى اسفل مع بقاء تعريفنا المحور السيني. 


0 - عند کتابه الاوامر لای کائن من نو ع مقطہ فİذۃ Movie Clip‏ 


يجب ان يتوفر الامرين التتاليين_ 


onClipEvent() !مر‎ -Î 


وهذا يدل ان الكائن من نوع عأاه وبين قوسين يجب ان يكون هناك امرا لمعرفه متى يقع التطبيق 


او التاثير وهي على التوالي :- 

1-عند التحميل :104d‏ وهو حدوث التأثير عند التحميل. 

2- عند التطبیق ٤)٤۲ ۴۲۵۸1۳٣٥٤‏ ۳: وهو حدوث التأثير عند التطبيق. 
3- عدم التحميل 4d٥اطنا:‏ حدوث التأثير عدم التحميل. 


4-عند النقر او رفع الفأره او حركه llفأر» Mouseup,Mousedown,MoUuUSe€e Ove‏ 


6- عند الضغط او رفع الضغط عن مفتاح معيj Key up , Key down‏ 


پ= ¦ etc‏ 1 
وهو منطقه بدايه البرمجه ونهايتها . 


1- التحريك بالفلاش يتم عن طريق موجوده في قائمه الخواص ومنها ما يتعلق بالحركه المتابعه 


للفأره و الاخرى تعطيك الموقع السيني او الصادي . 


الاسثلة :- 


1- قم بجعل نص يتحرك بشكل قطري من المنطقه السفليه اليمنى الى المنطقه العلويه اليسرى 


° 


NANE SD CEI GG 
ا و ا د‎ 


3 قم برسم مربع واجعله يتحرك في البعد الصادي بسرعه 3 بكسل؟ 


سل 


4- قم بالتعديل على السؤال في الاعلى بحيث يصبح المربع تابعا للحركه الفأره الصاديه؟ 


5 قم برسم دائره بحيث تتحرك بسرعه 2 بالمحور السيني و 2 بالمحور الصادي؟ 
گل 


ناتج الحركه سيكون قطريا! 


% 
اlئanكوliت Component‏ 
لقد تعلمنا فيما سبق ما هي خصائص مقاطع الفيديو ,كيفية انشائها, وكيفية التحكم بها 
اما الان فلنتعلم كيفية تحويل مقطع الفيدو الى كائن عنصر يتقبل قيم عند التحكم . 


فالعنصر او المكون فى الفلاش ٤٣ع‏ ٣مم‏ دطہح هو ذلك الفلم الذی تم تحوذa Movie Clip‏ 


الى كال اخر وللا اكفنة مها العتضر ى النكن. 


استخدامتها : وتستخدم العناصر ٥٣0۸٤1۸٤‏ في الغالب لتصمیم صفحات الانترنت 
, صناعة البرامج والتطبيقات او حتى في صناعة الالعاب. 


العناصر في الفلاش : يستخدم برنامج الفلاش بعض المكونات او العناصر الموجوده بشكل تلقائي 
عند تنصيب البرنامج , ومن هذه المكونات :- 

1- انشاء الازرار الانترنٽت Push Button‏ 

2- مربع الاختيار ات Check box‏ 

Radio Butt01n رlıتخألا 3-ازرار‎ 


List box 8&8; Combo box قو ائ !لتر‎ ~4 
EEE Ul Components r 


LheckEBoan و۴‎ LamboaEBan 
إُح‎ ListBon ل‎ FushEButtor 


Fadi2Buttar 2 Se2ralEar 
3 seralPan# 


كيفية ادارج العنصر :- 
مربعات الاختيار :- 
لمربع الاختيار يوجد اسما تستطيع تغييره حتى يتلائم مع الهدف الذي صمم من اجله فاذا اردت 


1 heck Box 


اک 
Lheck Bok‏ ادا Lampanênt‏ ۴ 
ټal5#†ْ i — Initial Yale‏ 
FEE SEE TE |‏ ۴ 
sInstance amer Label Flacement right‏ ۰ 


[0o0 xes ||| 


H: |10 EXÎ 
اه اا : وک افا ك درم ار كن اار ا هی الا رمک واا‎ 7 
ارو ا د ا رر من ارت ق ا ات ا ع د و ر‎ 
. داخل المربع دلاله على ان الاختيار اصبح صحيحا‎ 


3- مکان العنوان ٣۸٤‏ ع٣عcھ]P‏ 1ع طھ[: وھو مکان وضع عنزان الاختیار فاما على اليمين 
ار قل السار 


القو ائم : ولنتعرف على بعض خصائص القوائم وهي كالتالي :- 


Labels 
TY EEE SEET Uata 
Instance amie: 


| Properties ا[‎ Farameters | 
[1 
[1] 
ا‎ Select Multiple al 
آ‎ Fy Lhange Handler 
i: (1925 #845 


الانترنت وقد لاحظت كثيرا مثل تلك القواثم. 


2- المعلومات او القيم ه1 (: القيم فاذا تم اختيار عنوان معين او خيار معين ما هي المعلومات التي 
تريد ارسالها او تخزينها فمتالا بسيطا تخيل انك على الانترنت وان النموذج الذي تعمل عليه كان باللغة 
الانجليزيه وعند اختيارك لدوله عربيه من خانة القوائم تغير النموذج ليصبح باللغة العربيه. 


3 السماح باختیار اكثر من عنوان او خیار کی lلقlأaa Select Multiple:‏ 
فاما الخيار يكون اما بالموافقه 1۲1٥‏ او عدمها عءاج ۴ وفي الاغلب العدم . 
فمتالا بسيطا : بامكانك ان تختار من القائمه خيارين بنفس الوقت. 


كيفية انشاء العناصر :- 

ولانشاء عنصر نحتاج الى ان يكون العنصر المنشأً من نوع مقطع فلم Movie Clip‏ 

وللقيام بذلك نحتاج الى مثال بسيط يرافقنا الى نهاية هذه الوحده 2 

فلنفترض اننا نريد انشاء دائرة متحركه وان المستخدم نفسه سيقوم بوضع سرعه هذه الدائره كما يحلو له 


سر عة متغیر ه حسب ادخال 
المستخدم 


المعطيات 

1- انشاء دائره تحمل خصائص مقاطع Movie Clip oll‏ 

2- تحویل الفلم الى عنصر Co011p0۸€ ۸٤‏ 

3 التحكم بالعنصر وجعل المستخدم حرا باضافه السرعه التي يريدها 
المطلوب : 

ان ما ادرجناه في المطعيات سيكون هي قائمه المطاليب . 


التطبيق :- 

1- انشاء دائرہه واعطائها رمز او سمه الفلم 

اذهب الی قائمھ 1٣٤٥٣٤‏ ومنھا اختر امر 1ا0oط٣ہر؟ "۴ew‏ (رمز جدیدا) 

سيظهر لنا خيارات الرموز فلأنكتب الاسم کالتالي Comp‏ وليکن هذا هو اسم الدائره. 
realte New Symbol‏ 


Behavior: (@) Movie Clip 


O Button 


2- قم برسم الدائره المراد تحويلها الى عنصر . 


3 اذهب الى قائمة النافذة :W1٣ dw‏ واختر منها الامر 7اجا ط1 (المكتبه) 


Iga Help 
1 Mewy Window LErl+Alt+f 
Toolbars ۴ 
5ات ا‎ 
ب‎ iE LErl+Alt+T 
1| yê Properties LErl+F3 1 
ا‎ ۹ N5 
Alin LErl+E 
اپ‎ olor MEF ShIFEHFE 
olor Swatches ShiFE+F3 
Info LErl+1I 
1 Srene LErl+Ll 
Transforrr LErl+T 
ûztions FZ 
Gebugqger Shift+F4 
Moawie Explorer F4 
Reference ahift+F1 
tpt ahift+F3 
Accessibility F3 
اپ‎ 1_C PONENLS F11 


w_oarmpoanent Parameters Shift+F1 1 


Library LErl+L 


4- اختر الفلم الذي قمنا بانشائه الا وهو ٣۳٥0ع‏ والذي يحمل لنا خصائص الفلم Movie‏ 


e Library - Untitled-1 
ine ikem in library 


IW Zar p 


6- قم بالنقر على الدائره بالزر الايمن للفأرہ واختر lia‏ |مر Component Definiti01‏ 
وهو تعريف عنصر . 


e Library - Untitled-1 : | ھ‎ 
ine ikerm in library 


| Com F| 


Renarmê 
Duplicate 

Moye to Hew Folder 
Delete 

Edit 

Edit with... 

Properties, , 
Lamponent Definition... 


A 


7 الان قم بتعریف التالی :- 
ا om ponent Definition‏ 


Parameters: 


HEMÊ default ale Default 7 


Lustorm ll 
Liwe Prewlaim 


Description: 


gp 


Lptionz: Parameters are locked In Instances 


[| Display in Cormnponents panel 


Help | UF. | | angel |‏ | 
ملاحظه : عند ض طت - اشاره الزائد (الاضافه) فانه سيقوم برنامج الفلاش باضافه 
خانات في قائمه المدخلات ؟٣عاع٣٣طه۲ه۴‏ تلقائيا 


الان انقر نقره واحده على الكلمه تحت عنوان عمص۳ه" والكلمه هي VarName‏ 
ولنقم بتغییر ها الى کلمه 4عع‌م؟ 


2- تحت عنوان النو ع عم ر اختر lلقيnة Number‏ 
3-تحت عنوان القيمه ۷211٥‏ ادخل القيمه 2 وهذا يعني ان السرعه المبدئيه هي 2. 


om ponent Definition کک‎ 


خر ا = ل 
Parameters: [mame Îrariale __ Îvaue ie‏ 
speed 2 PJumiber‏ 


بعد الانتهاء من هذه الخطوه والموافقه عليها سيتغير نوع الرمز ٥٥1١P‏ ليحمل رمزا اخر 
من نوع عنصر . 


e Library - Untitled-1 
ine ikem in library 


arme Eind J 


i, LOMPp amp = 
i 


Hl EF @ 


| 8 | 111l | ا*‎ 


Toperties | Parameters | 


¥ Properties 


a Lamipanent 
0 
H: f: | 123.2 


تجد ان العنصر قد اظهر لنا التالي 
1- المتغير وهر كلمه dع‌ع‌م‌S؟S‏ 
2- القيمه الافتراضيه وهي 2 
وتحت عنوان ٩0۸8م C٥۳١۸‏ في الجهه الیسری يوجد مربعا سنکتب به کلمه ۲© 
وهذا يعني ان هذه النسخه من العنصر تحمل اسم ©i٣‏ 
| 
| * 


ك Lampanent speed‏ ا 
zir‏ 


H: |1232 


9- اضخط کلم الدائره بالزر الايمن للفأره واختر الامر Action‏ 
ولنحرك الدائره افقیا بالیر مجه بسر عه 9S p€€d‏ الا وهي 


EUIL 1 NEY IID 


Panels ۴ 


Swap SYrbal,., 
Cuplicate 5Yrmbal..., 
w_oanYerkt to S¥mbal... 


| yi Properties 


10- ستظهر لنا شاشه البرمجه وأنختر من قائمه الخواص الموجوده على يسار الشاشه امر × 
و د و ار ا ر ا د د ر 


EHpressian: E 


ûaHLlIipETEnNnL [enterFrame}] { 


11- في خان اlجJa ExpresS101‏ 

اكتب التالي ;dععمء‏ + ×_=»_ 

وهذا يعني تحرك في المحور السيني من النقطه الموجوده بها الدائره مضافا اليها قيمه المتغير 
Speed‏ 


2- اغلق شاشة البرمجه وطبق العمل ستلاحظ تحرك الدائره افقيا بسرعه 2 

3- الان عد الى مسرح العمل ولنقم بتغيير قيمة المتغير ١ععم©‏ وليكن الرقم 6 

هي السرعه المطلوبه . ويتم التغيير وذلك بالضغط على قيمة المتغيربالزر الايسر للفأره dأع#عم؟‏ 
1 


r ProperLies 


mM Lamponent speed 
mm 3E 


ı lee 2 e 


طبق العمل و لاحظ الفرق 


الى گان اكر واللذف اكت مم اضر ا الكن. 


2- يأتي برنامج الفلاش بعناصر ومكونات افتراضيه ویمكن تحمیل عانصر ومکونات اخری عن طریق 
موقع الشركه وبلاضافه يجب ان تكون عضوا في ذلك الموقع. 


3- للعناصر فوائد في تصميم المواقع وانشاء البرامج والالعاب بلاضافه انها تعتمد بالدرجه الاولى على 
المستخدم وادخاله. 


4- العناصرفي الفلاش تسهل للمستخدميها حريه التغيير دون الدخول في عالم البرمجه. 
5- لانشاء عنصر يجب ان يكون العنصر من نو ع Movie Clip pl‏ 


الاسگلة:- 


1- قم بسحب عنصر القوائم الى الشاشه الرئيسيه وادخل به عدو دول ×0 188ا 


